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nueva forma simbólica. Todo ello traerá consigo un método de trabajo que 
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de volver a Los Ángeles para ampliar el Pacific Design Center , y Ricardo 
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Clásicos y modernos: de Norte a Sur. fñiguez y Ustárroz han cons-
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Diseños itinerantes. Tadao Ando ha construido un teatro desmontable 
para escenografías vanguardistas; y Future Systems ha diseñado ya varios) 
proyectos transportables . 
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Para terminar, Gehry construye en las riberas del Rin y Kevin Rache 
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sobre el papel de los ordenadores en la arquitectura . 
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El estilo del futuro 
Infografía para la arquitectura 
Jorge Sainz 
La informática es como Zelig. Al 
igual que aquel tierno personaje de 
Woody Allen, el ordenador tiene la 
irresistible necesidad de ser acepta-
do , y para conseguirlo asume el as-
pecto de su interlocutor. Zelig , en-
tre obesos , engorda, y entre he-
breos , practica el judaísmo. Ahora 
el ordenador , introducido sigilosa-
mente en los estudios de arquitectu-
ra , quiere ser arquitecto. Esto es lo 
que pretenden los programas de 
CAAD (Computer Aided Architec-
tural Design, o diseño arquitectóni-
co asistido por ordenador). 
Los arquitectos tienen tres formas 
de expresar sus ideas y de comuni-
carlas a los demás: el lenguaje na-
tural , el lenguaje gráfico y el len-
guaje arquitectónico. El primero 
corresponde a lo que habitualmen-
te entendemos como sus teorías; el 
segundo tiene que ver con sus dibu-
jos; y el tercero hace referencia a 
sus edificios. En el siglo XVI, se de-
finía el dibujo como el ardiente des-
tello que los dioses enviaban al ar-
tista, y se concebía formado por el 
«disegno esterno» (la idea) y el «di-
segno interno» (la representación 
gráfica) . Y es precisamente esta re-
presentación gráfica la que está su-
friendo un proceso de transforma-
ción radical que puede resultar de-
cisivo para la arquitectura no ya del 
siglo XXI , sino también de la últi-
ma década del XX. 
Técnica y lógica 
El arquitecto está sometido al orde-
nador en dos niveles: el del equipo 
técnico que debe adquirir -que es 
como elegir una marca de compa-
ses- y el del programa lógico de 
uso , algo que no existe en el dibujo 
tradicional. Ahora , el arquitecto 
que quiera trabajar con un ordena-
dor no sólo debe escoger entre cen-
tenares de aparatos de diversas mar-
cas , sino que también ha de selec-
cionar el programa -léase método 
de trabajcr- que va a emplear. Si el 
costo de ambas cosas no fuera tan 
alto , se podríá decir que la mejor 
solución sería el método de la prue-
ba y el error: se compra un progra-
ma, se estudia , y si no se adapta per-
fectamente a nuestros requerimien-
tos se desecha en favor de otro. 
Cambiar de Rotring 0,1 es fácil y 
barato, pero cambiar de equipo y 
programa gráfico es toda una inver-
sión. 
Por ahora , con el ordenador se 
pretende realizar el mismo trabajo 
que antes , pero ahorrando tiempo y 
esfuerzo, mientras que probable-
mente en el futuro el medio infor-
mático modificará también la cuali-
dad del propio trabajo. Los proyec-
tos informatizados se hacen sobre la 
pantalla , de modo que se pueden 
modificar miles de veces sin ningún 
problema; en el momento en el que 
se decide que el proyecto está ter-
minado , se dibujan los planos me-
diante un trazador gráfico o plotter. 
La extraordinaria facilidad para ha-
cer cambios se pierde cuando las 
imágenes se convierten en dibujos 
tradicionales , que por el momento 
son imprescindibles en las obras. 
Hacer una pequeña variación en es-
tos planos es más lento y más cos-
toso (al menos hoy) que raspar y re-
dibujar a la manera tradicional , 
pues se ha de repetir todo el plano 
en el trazador. 
El error está seguramente en la 
utilización de la informática sólo 
para la fase inicial. No resulta muy 
difícil pensar que en un próximo fu-
turo en las obras no habrá planos en 
papel, sino otro ordenador en el que 
esté toda la información necesaria 
para construir un edificio. Dicha in-
formación podrá ser actualizada 
permanentemente en la propia obra 
o desde el estudio, a través del te-
léfono. Esto sí será un cambio cua-
litativo en el proceso del proyecto y 
la construcción. 
La imagen atrapada 
Con el ordenador se pueden hacer 
proyectos completos de los que se 
crean no sólo los planos tradiciona-
les , sino también imágenes casi te-
levisivas de cómo quedará. Se crean 
perspectivas desde diversos puntos 
de vista que se pueden enlazar para 
formar recorridos en torno al edifi-
3 
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La representación gráfica está sufriendo un proceso de 
transformación radical que puede resultar decisivo para 
la arquitectura de la próxima década. 
1 Y S Ron Herron Associates, 
propuesta para las oficinas 
centrales de L'Oreal 
en la Karlsruhe. 
2 y 6 Grupo ÁREA, propuesta 
para la nueva ciudad de 
Melun-Sénart, París. 
cio y a su través. Se crean axono-
metrías que ponen de manifiesto las 
cualidades volumétricas y espaciales 
del objeto arquitectónico proyecta-
do. Y, por supuesto, se crean plan-
tas, alzados y secciones que sirven 
como planos constructivos. Todas 
estas imágenes pueden tener líneas, 
texturas, colores y sombras, lo que 
las hace extraordinariamente atrac-
tivas para arquitectos y profanos. 
El problema es que estas imáge-
nes están, por decirlo así, atrapadas 
en el procesador, del cual sólo pue-
den salir por la pantalla para ser vis-
tas como en un reportaje televisivo. 
Por el momento no hay forma de 
conseguir que estas maravillosas 
imágenes se conviertan en auténti-
cos dibujos sobre papel. Mejor di-
cho, seguramente sí hay alguna for-
ma de conseguirlo, pero con alguna 
máquina de precio desorbitado exis-
tente sólo en Silicon Valley o el 
MIT. 
Parte de estas dificultades proce-
den de la naturaleza diversa que po-
seen las imágenes electrónicas y las 
imágenes gráficas. Las primeras 
son, por definición, digitales, es de-
cir, discontinuas. Están formadas 
por millones de elementos que pa-
recen infinitamente pequeños, pero 
que en realidad no lo son tanto. Las 
segundas son analógicas, es decir, 
continuas. Una línea sobre un papel 
no es una sucesión de puntos infini-
tamente próximos, sino un trazo 
que empieza en un sitio y acaba en 
otro sin solución de continuidad . 
Por ello, la precisión de un dibujo a 
línea difícilmente se puede conse-
guir en una pantalla. Incluso los mo-
nitores de mayor definición presen-
tan las diagonales como líneas esca-
lonadas. 
Todo ello es culpa del pixel (pic-
ture element), el elemento luminoso 
más pequeño de la pantalla, del que 
por el momento no se puede pres-
cindir. Conseguirlo significaría te-
ner pantallas analógicas o conti-
nuas, lo cual entra en contradicción 
con la naturaleza digital del bit, fun-
damento de toda la informática. 
Una discrepancia semejante se 
3 Alain Sarfati, proyecto para un 
parque urbano en Bercy. 
4 Renzo Piano, viga principal y 
conducto abierto de aire para el 
aeropuerto de Kansai. 
7 Grupo ÁREA, proyecto para 
un parque urbano en Bercy. 
encuentra en la propia forma de ac-
tuar del operador. Al hacer un di-
bujo, una recta se traza como una 
recta , moviendo la mano linealmen-
te; y un círculo se traza pinchando 
la punta del compás en el centro y 
haciéndolo rotar sobre sí mismo. En 
un ordenador ambas operaciones se 
hacen habitualmente pulsando un 
botón, es decir, tanto la recta como 
el círculo se definen por sus pará-
metros geométricos lógicos, pero no 
se trazan realmente sobre una su-
perficie gráfica. 
El sistema informático permite 
también trabajar con un sola ima-
gen durante todo el proceso y luego 
reproducirla según las necesidades 
concretas, lo cual no se puede hacer 
con la imagen gráfica ya que un di-
bujo no permite su reducción o am-
pliación conceptual. Así pues, en el 
caso del ordenador, la información 
es única y su reproducción puede 
ser múltiple; en el dibujo, la infor-
mación coincide siempre con su re-
presentación . 
Dinámico, pero poco expresivo 
Cuando se utilizan instrumentos 
gráficos muy complejos o especiali-
zados , el dibujo tiende a perder per-
sonalidad para convertirse en algo 
convencional. Con un simple lápiz 
cada artista ha dibujado siempre a 
su manera, y se pueden reconocer 
las diversas manos en el propio tra-
zo del dibujo . Por el contrario, el di-
bujo técnico está realizado con 
utensilios mucho más sofisticados 
(minas de dureza variable, Rotring, 
etc.), pero sus resultados tienden a 
ser convencionales. Las imágenes 
por ordenador son bastantes seme-
jantes entre sí en lo que se refiere a 
su estilo gráfico. En la pantalla aún 
hay muchas posibilidades de varia-
ción, pero la reproducción en papel 
es mucho más limitada. De modo 
que si la «revolución Letraset» estu-
vo a punto de conseguir que todos 
dibujásemos igual, el ordenador 
probablemente ya lo está consi-
guiendo . 
Una ventaja de la imagen electró-
nica es que puede incluir la dimen-
2 
La Villa Saboya, 
de Le Corbusier; 
elaborada con Velocity 3D. 
2 Grupo ÁREA, detalle de la 
propuesta para la nueva ciudad 
de Melun-Sénart, París. 
3 Bonifica, Gruppo IRI Italstat, 
centro histórico de Cagliari. 
4 Detalle de la pirámide de I. M. 
Pei en el Louvre; elaborada con 
Cadstar sobre HP 300 SRX. 
sión temporal. Muchos programas 
permiten reproducir en la pantalla 
prácticamente la experiencia per-
ceptiva de un supuesto observador. 
Esto es lo más parecido a una repre-
sentación cinematográfica, sólo que 
ahora se puede hacer también con 
los proyectos. Las posibilidades de 
esta simulación perceptiva sólo es-
tán limitadas por la capacidad del 
equipo informático utilizado. 
Así pues, frente a la estaticidad, 
fragmentación e inmutabilidad del 
dibujo , la imagen infográfica puede 
ser dinámica, global e infinitamente 
variable. Es decir, prácticamente 
como la propia experiencia directa 
de la arquitectura. Por ello, ahora 
se está desarrollando una actividad 
específica que consiste en partir de 
un proyecto y preparar una simula-
ción visual de cómo quedaría el edi-
ficio una vez construido. 
En el terreno de la expresividad 
la capacidad del ordenador está 
muy por debajo de la del dibujo. Es 
difícil imaginar que un arquitecto 
vaya a dejar de hacer croquis a 
mano alzada en cualquier papel que 
se encuentre, y que vaya a empezar 
a realizarlos con un instrumento tan 
complejo y nivelador como es el or-
denador. Los croquis son imágenes 
que se crean casi con un vínculo di-
recto entre la imaginación y la 
mano, y todo lo que signifique uti-
lizar instrumentos que mediaticen 
este proceso implica un distancia-
miento que va en detrimento de la 
expresividad. Difícilmente el ratón 
podrá sustituir al lápiz, ni la panta-
lla al folio suelto perdido sobre una 
mesa. 
La presentación de la imagen 
El ordenador entiende los sistemas 
de proyección como un conjunto in-
terrelacionado de modos de presen-
tar la imagen de un objeto tridimen-
sional. Mientras que plantas, alza-
dos, secciones, perspectivas y axo-
nometrías se usan tradicionalmente 
para la creación o comprensión de 
un proyecto, al utilizar el ordenador 
esta diferenciación pierde mucho de 
su sentido, dado que se trabaja si-
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multáneamente con todo. Es posi-
ble que esta facilidad para cambiar 
de sistema sin tener que emplear 
mucho tiempo y esfuerzo lleve a una 
concepción más global del edificio 
proyectado . Además, para saber si 
un edificio queda bien insertado en 
su entorno, no habrá que esperar a 
tener dibujados los planos corres-
pondientes, sino que se podrá ver 
casi desde las primeras fases del 
proceso creativo . 
El uso de geometrías complicadas 
o la intersección de figuras múltiples 
solían desanimar al dibujante más 
avezado. Es posible pensar que es-
tas arquitecturas de geometrías tor-
turadas hayan sido olvidadas por la 
dificultad de su representación. 
Pero ahora, el ordenador puede ser-
vir para eliminar tales barreras, per-
mitiendo al arquitecto proyectar 
con toda libertad sus formas com-
plejas. 
El ordenador ahonda la diferen-
cia entre la fase creativa del proyec-
to y la puramente documental. Y el 
uso del color es un claro ejemplo. 
En la fase creativa, el arquitecto 
puede introducir los colores y mate-
riales que más le convengan, pro-
bando una y mil veces los efectos 
que producen los distintos cambios 
sobre su proyecto. Cuando haya to-
mado una decisión , podrá preparar 
una serie de imágenes espectacula-
res (léase a todo color) para mos-
trar a sus clientes el resultado de su 
trabajo . Pero una vez decidido 
cómo será definitivamente el pro-
yecto, los planos descriptivos se ha-
rán de la manera más simple y eco-
nómica posible, lo que antes, ahora 
y en el futuro significa dibujos a lí-
nea. 
Estilo infográfico 
Con el ordenador, el arquitecto va 
a poder realizar imágenes en todos 
los sistemas de representación sin 
ningún esfuerzo adicional; va a po-
der elegir sus variables gráficas en-
tre un catálogo prácticamente infi-
nito de efectos, texturas , colores y 
sombras; y va a poder incluir o no 
en ellos todo tipo de rótulos y me-
Arquitectura Viva 9. Noviembre 1989 
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1 Palacio de los Deportes de 
Granada, de Lluís Clotet e Ignacio 
Paricio; elaborado por CronosDao 
con el programa Mountain Top 
sobre H P 300. 
2 Bonifica, Gruppo IRI Italstat, 
complejo del Colle Ameno en 
Sasso Marconi, Bolonia. 
3 Bonifica, Gruppo IRI ¡talstat, 
proyecto para el centro italiano de 
Milwaukee. 
didas con suma facilidad. Tiene ante 
sí innumerables posibilidades para 
definir el estilo de sus imágenes y 
representaciones arquitectónicas. 
Sin embargo, el hecho de que todas 
ellas se deban escoger entre un ca-
tálogo preestablecido hace que se 
pierda ese toque personal que da la 
mano del dibujante . Si a esto aña-
dimos la fuerte componente con-
vencional que tienen las imágenes 
electrónicas, el resultado será -ya 
es, al menos por el momento- que 
los dibujos de arquitectura por or-
denador tenderán a parecerse mu-
cho entre sí; al menos , más de lo 
que se pueden parecer un dibujo de 
Bernini y otro de Borromini . Sin 
embargo, esto puede ser un efecto 
causado sólo por la relativa novedad 
de los sistemas infográficos, con lo 
que probablemente el progresivo 
dominio de sus capacidades y la 
maestría alcanzada por sus operado-
res hará que en un próximo futuro 
los dibujos infográficos de los diver-
sos arquitectos sean tan fáciles de 
identificar como lo pudieran ser sus 
dibujos tradicionales. 
Infografía y arquitectura 
¿ Va a producir el ordenador un 
cambio histórico en el dibujo de ar-
quitectura? Probablemente sí, pero 
no sólo en sus aspectos estilísticos, 
sino fundamentalmente en su con-
cepción como modo de representar 
la arquitectura. Pero si es difícil ha-
blar de un dibujo renacentista por 
oposición a otro barroco comparan-
do exclusivamente sus característi-
cas gráficas, seguramente será muy 
fácil distinguir una imagen infográ-
fica de otra que no lo sea, atendien-
do única y exclusivamente a su es-
tilo. 
Es casi seguro que el cambio fun-
damental no se producirá sólo en la 
apariencia de los dibujos , sino en su 
propia esencia y, por consiguiente, 
en la pertinencia o no de su existen-
cia tal como los conocemos hoy en 
día. Es la propia idea de la repre-
sentación gráfica sobre un soporte 
físico bidimensional lo que el siste-
ma infográfico está poniendo en 
duda. En las cuestiones referentes a 
la creación , transmisión, almacena-
miento y reutilización de la informa-
ción , el soporte magnético tiene in-
dudables ventajas sobre el papel. Y 
en la definición de tales informacio-
nes para usos concretos la pantalla 
permite trabajar fácilmente a diver-
sas escalas con una flexibilidad mu-
cho mayor que la que ofrecen unos 
planos fijos y degradables . 
y este eventual cambio de estilo 
gráfico , ¿producirá a su vez un cam-
bio en el estilo arquitectónico? 
¿Será la arquitectura proyectada 
por ordenador estilísticamente dis-
tinta a la proyectada por métodos 
tradicionales? Con las ventajas que 
ofrece la infografía con respecto al 
trazado geométrico , ya no se podrá 
poner la excusa de la dificultad de 
la representación como justificación 
de una arquitectura volumétrica y 
espacialmente insulsa , por lo que es 
posible que el ordenador ejerza 
cierta influencia sobre las formas de 
los edificios. Un antecedente podría 
ser la revolución que produjo en las 
ideas arquitectónicas el descubri-
miento de la perspectiva. A partir 
del siglo XV, la forma de dibujar 
determinó en buena medida la com-
posición volumétrico-espacial de la 
arquitectura renacentista y barroca. 
Como afirma Roberto de Rober-
tis , «el uso del ordenador requiere 
unafarma mentis, una cierta actitud 
mental mucho más lógica y mucho 
menos intuitiva que la que tradicio-
nalmente el arquitecto está acos-
tumbrado a tenen>. Ahora estamos 
ante un cambio importante no sólo 
en la mera forma de dibujar , sino 
en el propio método de concebir los 
edificios. No sería de extrañar que 
dicho cambio produjera importan-
tes modificaciones en la estructura 
profunda del diseño arquitectónico. 
Pero anticipar cuáles serán las mo-
dificaciones sería algo más adivina-
torio que científico. 
Nota: Este texto es un extracto de un trabajo de in-
vestigación realizado en Roma y financiado por la Di-
rección General de Investigación Científica y Técnica . 
Arquitectura Viva 9. Noviembre 1989 
3 
